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1. Apresentacao

Este documento objetiva apresentar o projeto pedagogico do curso (PPC) de
Engenharia de Software da Universidade Federal do Ceara (UFC), a ser criado no novo
Campus no municipio de Russas, como parte da politica nacional de expansdo da
educagéo superior.

Esta proposta de formagéo busca enfatizar o aspecto tecnol6gico no ambito das
técnicas computacionais, sem descuidar, naturalmente, do seu fundamento cientifico.
Foram tomados como base para a construcdo deste projeto: o PPC do primeiro curso de
Bacharelado em Engenharia de Software do Brasil, criado pelo Departamento de
Informética da Universidade Federal de Goias (UFG) e o PPC de Engenharia de
Software da UFC/Quixada; as diretrizes propostas pelas duas principais agremiacdes
mundiais de profissionais da area de computagdo, ACM (Association for Computing
Machinery) e IEEE Computer Society, no documento Software Engineering Education
Knowledge (SEEK) [SEEK 2004] para a area de Engenharia de Software.

No Brasil até o presente momento existem 14 (quatorze) cursos de Bacharelado
em Engenharia de Software, nas seguintes universidades': Universidade de Brasilia
(UNB); Universidade Federal do Amazonas (UFAM); Universidade da Regido de
Joinville (UNIVILLE); Universidade do Oeste de Santa Catarina (UNOESC); Pontificia
Universidade Catolica de Minas Gerais (PUC-MINAS); Universidade Federal do Rio
Grande do Norte (UFRN); Universidade Federal do Ceara (UFC) — Campus Quixada;
Universidade Federal de Goids (UFG); Centro Universitario Salesiano de S&o Paulo
(UNISAL); Centro Universitario UNIVATES (UNIVATES); Centro Universitario de
Maringa (UNICESUMAR); Faculdade de Ensino Superior de S&o Miguel do Iguagu
(FAESI); Universidade de Rio Verde (FESURV); Universidade Federal do Pampa
(UNIPAMPA).

O curso de Engenharia de Software da UFC a ser implementado em Russas,
configura-se como Bacharelado, na modalidade de ensino presencial, com oferta de 50
vagas anuais, com duracdo ideal de 8 semestres/4 anos, e maxima de 12 semestres/6
anos, e atividades previstas para os turno da tarde e noite, caracterizando-se, portanto,
como integral, haja vista que de acordo com a Portaria Normativa MEC n°. 40,
publicada em de 12 de dezembro de 2007, republicada em 2010, os cursos de graduacao
sdo de turno integral, caso a oferta de suas disciplinas e atividades sejam inteira ou
parcialmente em mais de um turno (manha e tarde, manhad e noite, ou tarde e noite)
exigindo a disponibilidade do estudante por mais de 6 horas didrias durante a maior
parte da semana.

O maior desafio assumido por este curso € articular teoria e pratica, de modo a
formar um profissional apto a atuar na inddstria de software e conscientizar o egresso
qguanto a necessidade de manter-se continuamente atualizado diante do progresso
incessante que € uma caracteristica dessa area de atuacdo. Objetiva-se formar um
profissional empreendedor, capaz de lidar com técnicas avancadas de gerenciamento de
projetos, qualidade de processos e produtos e inovagdo tecnoldgica. Para tanto, propde-
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se um modelo pedagogico capaz de adaptar-se a dindmica das demandas da sociedade,
em que a graduagdo passa a constituir-se numa etapa de formacéo inicial em processo
de educacgéo permanente.

O PPC de Engenharia de Software é encarado como um moderno instrumento de
gestdo, que busca extrapolar a simples confec¢do de um documento para se caracterizar
como um processo dinamico de acdo-reflexdo-acdo, objetivando uma permanente
adequacao do ensino superior das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) as
praticas e exigéncias do mercado de trabalho, pautando-se na necessidade da formacéo
ética e cidada desses profissionais.

2. Justificativa

A exigéncia de responsabilidade e competéncia, atributos subjacentes a proposta
de um curso superior, é pressuposto inelutavel, pois cabe a universidade responder as
pressdes emergentes no que tange ao florescimento de diferentes ramos das ciéncias, da
tecnologia e das humanidades; isto impde a Instituicdo o dialogo com a sociedade, na
busca de satisfazer a demanda por formacdo de profissionais e de sujeitos
conscientizados do seu papel transformador da realidade.

Os avangos da Tecnologia da Informagcdo e Comunicagdo (TIC) tém
impulsionado uma demanda pelo desenvolvimento de sistemas de software mais
complexos, confidveis e de qualidade. Neste cenario, surge a necessidade de
profissionais qualificados para esta atividade, aqui denominados Engenheiros de
Software. Além disso, a dificuldade de produzir software dentro dos prazos estipulados,
com o orcamento previsto e satisfazer os requisitos dos clientes representa outro grande
desafio para area.

A Engenharia de Software ¢ “a aplicagdo de uma abordagem sistematica,
disciplinada e quantificavel para o desenvolvimento, operacdo e manutencdo de
software” [IEEE 1990]. Suas principais bases estdao na Ciéncia da Computagdo e na
Matematica [SEEK 2004] e se dedicam aos problemas praticos da producéo de software
[Sommerville 2006]. O conjunto de conhecimentos pertinentes a Engenharia de
Software é documentado em SWEBOK [2004]. A Engenharia de Software usa a
matematica, a ciéncia da computacdo e a sistematica das engenharias para resolver
problemas em dominios de aplicacéo.

A sociedade para a promocado do software brasileiro, Associacdo para Promogéo
da Exceléncia do Software Brasileiro [Softex], e 6rgdos de fomento a pesquisa como o
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico [CNPq] e a
Financiadora de Estudos e Projetos [FINEP] tém estimulado o desenvolvimento de
software pelo caréater estratégico para o pais por meio de editais especificos.

Vale salientar que o Estado do Ceara é reconhecido como um dos maiores pélos
de desenvolvimento de software do pais e conta com mais de 200 empresas atuando na
area. O sucesso das leis de incentivo a empresas de base tecnoldgica instaladas na
Regido Nordeste demonstra a competéncia de empresas locais no cenario atual. No
entanto, a formagdo de profissionais qualificados contribuira para a
autossustentabilidade das empresas apés a retirada dos incentivos.



Desde 1975, a UFC vem oferecendo cursos de graduacdo na é&rea de
Computagdo, tendo iniciado com a formacdo de Tecndlogo em Processamento de
Dados, posteriormente transformado em Bacharelado em Computagdo (1985). O
Departamento de Computacdo da UFC realizou esforcos de formacéo de professores
doutores e, em 1995 inaugurou a pés-graduacdo stricto sensu com o Mestrado em
Ciéncia da Computacdo. Dez anos mais tarde foi criado o Doutorado em Ciéncia da
Computacao.

Em 2006, foi criado o curso de Engenharia da Computacdo (Bacharelado) no
municipio de Sobral, como parte do primeiro movimento de expansdo da UFC para o
interior do Estado do Ceara.

Através do Programa REUNI, foram criados, respectivamente, nos anos de
2007, 2009 e 2012, os cursos de Sistemas de Informacéo, de Engenharia de Software e
de Ciéncia da Computacdo, Bacharelados e localizados no Campus de Quixada.

O processo de expanséo da UFC na direcdo do interior do estado vem responder
as antigas demandas da sociedade. Por outro lado, o Estado do Ceara conta, ha 58 anos,
com a contribuicdo desta universidade na formacéo de pessoal altamente qualificado, na
geracdo e preservacao de conhecimento, na inovacao tecnoldgica e na integracdo com a
sociedade atraves de atividades e projetos de extensao.

O Estado do Ceard tem apresentado uma impressionante aceleracdo de sua
urbanizacdo nas duas Ultimas décadas. O significativo crescimento dos setores
produtores de bens-salario tem incentivado a expanséo, ainda que timida, dos setores de
bens intermediarios e bens de capital no estado. O conhecimento tornou-se o principal
recurso econémico. Na sociedade do conhecimento, e principalmente na area
tecnoldgica, esse ativo se torna rapidamente obsoleto, obrigando os profissionais a
realizar reciclagens periddicas. Nos U(ltimos anos, a competitividade incentivada
principalmente pela globalizacdo exigiu uma reformulacdo das empresas e
principalmente no perfil dos profissionais especializados em informatica. Em termos de
economia, os resultados mostram que o Ceard vem crescendo a taxas maiores que 0
Nordeste e Brasil.

Todos esses fatores que envolvem uma demanda crescente no Estado do Ceara
por profissionais da area de TIC, atrelados a flexibilidade curricular dos programas de
ensino em todos os niveis e a demanda crescente de servicos educacionais da sociedade
cearense estimulam a criacdo do curso de Engenharia de Software no municipio de
Russas. Este se propde a oferecer ao seu corpo discente uma formacdo universitaria
compativel com as peculiares questdes relacionadas as TIC e a industria de software no
Brasil. Desta forma, a UFC, conhecedora da funcdo social do profissional atuante na
area de TIC e no mercado de software, busca a formacdo de um profissional
especializado e integrado a realidade social onde esté inserido.

O municipio de Russas? esté localizado na regido do Baixo Jaguaribe. Situa-se a
165 km da capital Fortaleza, tendo como principal acesso a BR 116. A cidade constitui
um dos mais importantes centros populacionais e econdémicos do Vale do Jaguaribe. E

2 Fonte das Informagdes sobre 0 Municipio de Russas: Www.russas.ce.gov.br



conhecida como a “Capital do Vale do Jaguaribe”, “Terra da Laranja Doce”, “Terra das
Telhas Vermelhas”, € “Terra de Dom Lino”.

Russas é um importante pdlo econémico do Vale do Jaguaribe e do Estado do
Ceara. Localizada numa regido de solo fertil do Vale Jaguaribano, sempre foi ponto
estratégico para o transporte de pessoas e mercadorias, por ali ter passado a Estrada
Real do Jaguaribe no periodo colonial, depois a estrada Transnordestina e hoje a BR
116. Apds o ciclo da Carne de Charque, a economia do municipio passou pelo ciclo do
algodao, o ciclo da carnatiba, e o da laranja. Esta tltima lhe rendeu o titulo de “Terra da
Laranja Doce”, pois se criou uma verdadeira marca para a laranja da regido, a “Laranja
de Russas” conhecida nacionalmente.

Nos dias de hoje a economia russana é baseada em movimentado Comércio,
prestacdo de servicos, 0 agronegécio, bem como as Industrias (calgadista, ceramicas,
pecas automotivas, etc). O PIB do municipio foi de R$ 431.695,00 reais em 2008, de
acordo com o IBGE. Gracas ao bom desempenho no quesito emprego e renda, Russas
ficou entre os 10 municipios de Estado do Ceara com melhor IFDM (indice FIRJAN de
Desenvolvimento Municipal).

Os indicadores positivos do municipio de Russas, o tornam atrativo para o
desenvolvimento de novos empreendimentos, incluindo aqueles relacionados a
prestacdo de servigo e desenvolvimento industrial. Neste Gltimo segmento, ja ha alguns
anos, a cidade € sede de filial da industria Dakota Calgcados, uma das maiores empresas
calcadistas da Ameérica Latina, que constitui o maior empregador da cidade, gerando em
torno de 4.000 empregos diretos. Desde sua instalacdo, em 1997, a Dakota tornou-se
vetor de desenvolvimento para novas industrias na regido jaguaribana.

3. Principios Norteadores

O presente projeto é destacado como um empenho politico-pedagdgico que visa
uma formacdo em Engenharia de Software socialmente consciente e instigante,
ultrapassando limites disciplinares e considerando o saber como uma construcéo social.
Essa vertente orientadora reafirma como elementos fundantes, para atuar como
profissional da Computacdo, principios da ética democratica, dos quais se destaca: a
dignidade humana, a justica, o respeito matuo, a participacdo, a responsabilidade, o
didlogo e a solidariedade, na sua atuacdo como profissional e como cidad&o.

Nesse sentido, o curso de Engenharia de Software defende os seguintes principios
norteadores:

O ser humano seja o principio e fim de todo processo formativo no
qual haja comprometimento com a ética na busca da verdade e do
conhecimento;

e A liberdade do pensamento e expressao;

e O compromisso com o fortalecimento da cultura académica, através
da integracgéo entre ensino, pesquisa e extenséo;

e A acdo-reflexdo-acdo e a articulacdo entre teoria e préatica, técnica e
humanismo;



e A capacidade de adaptacdo a evolucdo tecnoldgica.

e Aarticulacdo entre a formagédo basica, profissional e humanista.

Como os demais cursos criados no Campus de Russas, em termos curriculares,
este projeto pedagdgico assume como preocupacao central, a formulacdo de uma
proposta que seja capaz de formar cidaddos e profissionais que ndo se limitem apenas
ao exercicio técnico-profissional, mas que estejam aptos a uma atuacdo ético-politica,
comprometida com as transformagdes qualitativas do mundo em que vivemos, na
perspectiva da promocédo de uma sociedade democratica, plural e justa.

As orientacGes curriculares visam, nestes termos: a promocdao de uma cultura
académica, de carater ndo tecnicista, pautada na ampliacdo dos espacos de
aprendizagem, na diversidade e integracdo crescente dos conteudos cientificos e
artisticos e na capacidade de lidar com sua intensa mutacdo na sociedade
contemporanea.

Sob esta otica, defende-se como principios curriculares:

 Flexibilizagdo Curricular — recomenda-se a presenca de uma proporcéo
significativa de contetdos de natureza optativa nos curriculos e a reducdo das
exigéncias de pré-requisitos, sempre que pertinente, de modo a permitir que o aluno
participe do processo de definicdo do seu percurso académico.

» Carater inter e transdisciplinar — compreendido como a valorizacdo da
articulacdo dos diversos campos do saber, vinculando a formacéo técnica a formacao
humanistica, promovendo a relacdo teoria/técnica/préatica articulada a uma dimenséo
ético-estética, e dando ao curriculo uma perspectiva de conjunto, que favoreca a
superacdo da visdo fragmentada do conhecimento.

* Atualizagdo Permanente — recomenda-se que o PPC fomente m processo de
atualizacdo permanente, que permita estabelecer o aprimoramento e/ou a correcdo de
trajetdrias, a incorporacao dos avancos cientificos e tecnoldgicos, as inovacdes artisticas
e as conquistas substantivas nos diversos campos do conhecimento.

4. Objetivos do Curso

O Curso de Bacharelado em Engenharia de Software da UFC em Russas tem
como objetivo formar profissionais aptos a introduzirem melhorias e a participarem
efetivamente de empreendimentos de software voltado para os mercados local e global,
oferecendo a base tedrica suficiente para que 0S Seus egressos possam manter-se
constantemente atualizados. Além disso, é objetivo deste curso preparar profissionais
para construir, usando as técnicas da Engenharia de Software, sistemas de software
corretos, completos, seguros, amigaveis, usaveis, com qualidade, faceis de manter e de
baixo custo.




5. Perfil do Profissional a ser Formado (Perfil do Egresso)

As organizagOes contemporaneas tém na tecnologia da informagéo um elemento
estratégico, na medida em que as solugdes tecnoldgicas automatizam processos
organizacionais e sdo fonte de vantagens competitivas através da andlise de cenarios,
apoio ao processo decisorio e definicdo e implementacdo de novas estratégias
organizacionais. Assim, cresce a preocupagdo com a coleta, armazenamento,
processamento e transmissao da informacdo na medida em que a disponibilidade da
informacdo correta, no momento apropriado, é requisito fundamental para a melhoria
continua da qualidade e competitividade organizacionais, o que implica em considerar a
crescente relevancia da Engenharia de Software no desenvolvimento de sistemas de
software com eficiéncia, qualidade e a baixo custo.

O egresso do curso de Engenharia de Software estara apto a atuar na industria de
desenvolvimento de software. O(a) bacharel(a) em Engenharia de Software deve ser
capaz de efetivamente contribuir com equipes na producdo de modelos abstratos
correspondentes a software e realiza-los por meio de cddigo funcionando em contexto
real.

Da perspectiva pessoal o egresso deve ser capaz de:

e Trabalhar de forma harmoniosa e efetivamente auxiliar na elaboracédo de
produtos atribuidos a equipes;

e Valorizar e iniciar longo processo de formacao de sua propria reputacéo
na area;

e Desenvolver atitudes e posturas ativas.

Da perspectiva cognitiva o egresso deve ser capaz de:
e Elicitar, analisar, modelar, especificar (documentar), validar e gerenciar
requisitos de software;

e Projetar (design) software (arquitetura e projeto detalhado), incluindo
modelagem, andlise e avaliagdo da qualidade, principios, estilos,
métodos, modelos arquiteturais e padrdes de projeto;

e Construir (programar) software com qualidade e em equipe, incluindo
métodos, técnicas, tecnologias e ferramentas;

e Realizar atividades de manutencdo de software;

e Planejar e executar atividades pertinentes a qualidade de software,
incluindo verificacdo, validacao, revisdes, inspecoes e testes;

e Gerenciar pequenos projetos de desenvolvimento de software, incluindo
estimativas de custo de software;

e Personalizar processos de software em conformidade com modelos de
melhoria de processos;
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e Transmitir ideias com clareza (seja na forma verbal ou escrita).

Da perspectiva tecnoldgica e pragmatica o egresso deve ser capaz de:

e Exercitar o conhecimento, empregando tecnologias e ferramentas para
desenvolvimento de software complexo por meio da participagdo em
equipes de projeto;

e Selecionar tecnologias apropriadas para um dado contexto.

6. Competéncias e Habilidades a serem Desenvolvidas

O desempenho das atividades inerentes as areas de atuacdo em Engenharia de
Software, aqui agrupadas em trés pilares de formacdo, exige uma acdo profissional
fundamentada no conhecimento tedrico-préatico aprofundado da aplicacdo das solucdes
tecnoldgicas oferecidas pela ciéncia da computacao a problemas existentes no mercado
de software.

Para a formacdo do perfil do egresso pretendida pelo curso de Engenharia de
Software, faz-se necessario o desenvolvimento de determinadas competéncias e
habilidades alinhadas aos conhecimentos técnico-cientificos adquiridos ao longo do
Curso.

Ao lado disso, o0 presente projeto prevé a acdo integradora em disciplinas de
outras areas, visando fortalecer a interdisciplinaridade para a formagdo do futuro
profissional.

Inicialmente esta exigéncia implica em uma capacitacédo profissional que integre
formacdo humanistica; formacdo técnica; e a busca incessante pela
interdisciplinaridade. Além disso, a capacitacdo deve incluir o desenvolvimento de
habilidades de relacionamento interpessoal, comunicacdo e trabalho em equipe, na
medida em que sdo caracteristicas cada vez mais importantes na atuacdo profissional.
Assim, o profissional de Engenharia de Software deve dispor de uma sélida formacao
conceitual (conhecimento explicito) aliada a uma capacidade de aplicacdo destes
conhecimentos cientificos em sua area de atuacdo (conhecimento tacito) de forma a
agregar valor econdmico a organizacdo e valor social ao individuo, bem como realize
seu trabalho de modo ético e consciente da sua realidade econdmica, politica e social.

Formacdo Humanistica:

Esse elemento € imprescindivel para a formacdo da postura profissional do
egresso e é abordado em uma disciplina prépria, dedicada especificamente ao assunto, e
estimulado nas demais. Dessa forma, é esperado que o profissional de Engenharia de
Software tenha as seguintes competéncias:

a) Ser criativo e inovador na proposicao de soluces para os problemas e
oportunidades identificados nas organizacdes;

b) Saber expressar-se nas formas oral e escrita de forma clara, empregando
técnicas de comunicacdo apropriadas para cada situagéo;
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c) Saber trabalhar em equipe, somando as suas competéncias aquelas de

profissionais de outras areas, em prol do desenvolvimento de projetos
com objetivos comuns;

d) Ter uma visdo contextualizada da area de Engenharia de Software em

termos politicos, sociais, econdmicos e ambientais;

e) Atuar social e profissionalmente de forma ética e cidad.

Formagao Técnica:

Tem como base as recomendagdes do SWEBOK [SWEBOK] e do SEEK [SEEK
2004]. Adicionalmente, no que tange o gerenciamento de projetos, sdo observadas as
recomendagdes contidas no PMBOK [PMBOK]. Dessa forma, é esperado que o
profissional de Engenharia de Software tenha as seguintes competéncias:

a)

b)

c)

d)

9)

Compreender a dindmica empresarial decorrente de mercados mais
exigentes e conscientes de seus direitos e das novas necessidades sociais,
ambientais e econdmicas;

Participar do desenvolvimento e implantacdo de novos modelos de
competitividade e produtividade nas organizacdes no que tange a
producéo de sistemas de software;

Diagnosticar e mapear, com base cientifica, problemas e pontos de
melhoria nas organizacdes, propondo alternativas de solucGes baseadas
nos fundamentos da Engenharia de Software;

Elicitar, especificar, rastrear e gerenciar requisitos de software, bem
como projetar, especificar, implementar, implantar, verificar, validar e
manter (evoluir ou corrigir) sistemas de software de maneira apropriada;

Participar da implantacdo e monitoramento dos  processos
organizacionais de empresas de software, identificando as possiveis
mudancas que podem surgir em funcdo dos objetivos das organizacoes,
das exigéncias do mercado, da legislacdo vigente e dos avancos nos
modelos de qualidade de processo e produto no ambito da Engenharia de
Software;

Criar, implantar, refinar e avaliar processos organizacionais, relacionados
a construcdo de software, que visdo garantir maior produtividade,
qualidade, alinhamento da producdo aos objetivos das organizacbes e
conformidade com a legislacdo vigente nas esferas local, regional,
nacional e mundial;

Planejar e gerenciar projetos de software observando as necessidades dos
clientes, a triade tempo, escopo e custo, 0 modelo de processo adotado na
organizacdo e a legislacdo vigente.

Interdisciplinaridade:

Construir sistemas de software implica, necessariamente, no emprego de dois
dominios: 1) o de Engenharia de Software ligado a computacdo e; 2) o dominio onde
esta inserido o problema que motiva a construcdo do software. Dessa forma, é esperado
que o profissional de Engenharia de Software desenvolva as seguintes competéncias:

a)
b)

Deve ser capaz de trabalhar em equipe multidisciplinar;
Deve possuir uma visdo holistica do mundo, da sociedade e de suas
dindmicas;
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c) Ser capaz de investigar e entender problemas em diversificados dominios
de aplicacéo;

d) Capacidade de autoaprendizagem no que tange ao entendimento de
outros dominios do conhecimento.

Além disso, na formacéo profissional do aluno, busca-se orienta-lo no sentido de
adaptar-se as mudancas e novidades da area das TIC. Para tanto, torna-se indispensavel
o0 desenvolvimento da inteligéncia emocional, tendo autoconhecimento, automotivacéo,
sociabilidade e lideranca como algumas caracteristicas a serem desenvolvidas durante a
formacdo do aluno através do incentivo de atividades em equipe.

7. Areas de Atuacdo

O egresso terd condicbes de assumir um papel de agente transformador do
mercado, sendo capaz de provocar mudancas através da incorporacdo de novas
tecnologias da informacdo na solucdo dos problemas e propiciando novos tipos de
atividades, agregando:

a) Dominio de novas tecnologias da informacdo e gestdo da area de
Engenharia de Software, visando melhores condigdes de trabalho e de
vida;

b) Conhecimento e emprego de modelos associados ao uso das novas
tecnologias da informacdo e ferramentas que representem o estado da
arte na area;

c) Conhecimento e emprego de modelos associados ao diagndstico,
planejamento, implementacdo e avaliacdo de projetos de sistemas de
software aplicados nas organizacoes;

d) Uma visdo humanistica consistente e critica do impacto de sua atuacao
profissional na sociedade e nas organizacoes.

Desta forma, ndo exclusivamente, o egresso do curso podera atuar como:

e Analista de sistemas de software

e Desenvolvedor de sistemas de software
Gerente/Analista de configuracao
Projetista de sistemas de software
Arquiteto de software

Gerente/Analista de qualidade de software
Gerente/Analista de teste de software
Gerente de projetos de software
Consultor/Auditor de sistemas software
Professor e/ou Pesquisador
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8. Metodologias de Ensino e Aprendizagem

O curso de Engenharia de Software compreende a importancia, e por isso,
pretende desenvolver metodologias de ensino e aprendizagem inovadoras, que facam
uso de novas tecnologias, baseiem-se na construgdo do conhecimento e ndo na sua mera
transmisséo, instituindo novos papéis para professores e alunos.

Nesse sentido, sera incentivada e valorizada a atuacdo do docente como
mediador/facilitador dos processos de ensino e de aprendizagem, intermediando a
relacdo entre os discentes e 0 conhecimento. Também se espera que 0s professores
procurem atuar de forma comprometida com o PPC, procurando sempre que possivel
relacionar os assuntos abordados em sua disciplina com outros assuntos, permitindo ao
estudante ter a visdo holistica do curso.

A metodologia de ensino podera incluir aulas expositivas, dialogadas e praticas,
assim como o uso de diferentes recursos audiovisuais, visitas técnicas, mini-cursos e
palestras. Intercambios institucionais também serdo recursos importantes e relevantes na
formacdo do graduando. A preocupacdo com a articulacdo entre a teoria e pratica e a
interdisciplinaridade devera permear a implementacdo do curriculo do curso, cabendo
aos professores encontrar estratégias para sua promogao.

Quanto aos alunos sera estimulada a sua participacao ativa, como seres pensantes
e coparticipes da sua formacdo. Nessa direcdo, este curso defende como um de seus
principios, a flexibilidade curricular, conforme ja citado anteriormente. A flexibilidade
ou flexibilizacdo curricular amplia o leque de oferta de componentes de livre-escolha
dos alunos (disciplinas optativas, optativas-livres e atividades complementares) de
modo que o estudante tenha maior possibilidade de construcdo do seu percurso
formativo, valorizando e incentivando a sua autonomia.

As metodologias de ensino e de aprendizagem terdo como referencial o
desenvolvimento das competéncias e habilidades definidas neste curso, tendo em vista o
perfil do profissional delineado.

Considerando essas premissas e as especificidades de um curso da area das TIC,
gue reguer o contato continuo com 0s recursos computacionais, 0 conhecimento basico
em matematica e a producdo de novos saberes, processos, métodos e instrumentos, o
curso de Engenharia de Software do Campus de Russas, procurara levar a cabo as
seguintes estratégias pedagogicas:

I) Uso Intensivo de Laboratorios:

Um curso de Engenharia de Software se caracteriza por uma intensa interacao
entre hardware e software, sendo, portanto, importante o incentivo ao desenvolvimento
de atividades nos laboratorios especificos do curso, notadamente de desenvolvimento de
de software. Note-se que privilegiamos uma formacdo que transcenda a sala de aula e
que privilegie a interacdo entre o pratico e o teorico, reforcando uma vez mais o papel
dos laboratorios e da biblioteca como elementos centrais de qualidade do curso.
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1) Atividades de Nivelamento :

O curso demanda conhecimentos prévios de matematica do ensino médio. Alguns
alunos nos primeiros semestres do curso necessitardo de reforco escolar em matérias
ligadas a matematica. Pretende-se aqui fornecer atividades extracurriculares para o
ensino da matematica do ensino médio.

I11) Atividades Conjuntas da Graduacdo e P6s-graduacao :

O Departamento de Computacdo e o0 Departamento de Engenharia de
Teleinforméatica da UFC em Fortaleza poderdo contribuir fazendo com que suas
atividades de p6s-graduacdo, stricto e lato sensu, interajam com o curso de Engenharia
de Software em Russas.

e Oferta de seminarios de pesquisa abertos a participacdo de professores e
alunos de Russas;

e Criacédo de projetos e grupos de pesquisa envolvendo as duas unidades;

e Oferta de palestras em Fortaleza e em Russas;

e Oportunidade de qualificacdo académica para professores e alunos em
seus cursos de pds-graduacao.

IVV) Mobilidade Académica

O MEC introduziu o programa de Mobilidade Académica que permite o
intercambio entre alunos de Instituicbes Federais de Ensino Superior (IFES). Este
programa se mostra amplamente adequado para que alunos do curso possam, por
periodos determinados, conhecer a realidade da formacéo de outros cursos, ampliando
suas possibilidades de formacéo.

9. Organizacao Curricular

A proposta de formatacdo do curso foi elaborada a partir das necessidades
regionais para formar profissionais aptos a atuarem nas diversas areas relacionadas a
informética no Estado do Ceard, advindas da expansdo do mercado de TIC. Através de
parcerias mantidas com empresas e instituicbes que trabalham o desenvolvimento da
informética no estado, como o Instituto do Software do Estado do Ceara, o projeto do
curso procurara priorizar o atendimento as demandas dos cidaddos, da sociedade e do
mercado de trabalho.

O curriculo do curso oferece flexibilidade ao utilizar o critério de pré-requisitos
minimos para as disciplinas, o que facilita para o aluno uma melhor oferta de disciplinas
no curso e oferta de atividades complementares. As parcerias com empresas da area de
Informética do estado permitirdo que a coordenacdo do curso e os professores tenham
uma avaliacdo permanente da demanda local, e com isso uma informacdo que
possibilita uma atualizacdo constante do curso e seu curriculo.
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Toda a estrutura curricular do curso de Bacharelado em Engenharia de Software
foi elaborada de forma a contemplar os objetivos do curso e atingir o perfil profissional
proposto. A organizacdo do curriculo permite a compreensdo, o entendimento e o
conhecimento para aplicar e desenvolver modelos, utilizando as novas tecnologias e
metodologias, assegurando as inter-relagdes com outras areas do conhecimento,
contribuindo assim, com o processo de compreensdo e transformacgdo da realidade,
desenvolvendo no discente ndo s6 competéncias, como também formando um cidadéo
consciente do seu papel na sociedade e alicer¢cado nos principios da ética e da cidadania.

A matriz curricular compreendera uma formacao de 3.072 horas (equivalendo a
186 créditos®) com tempo ideal para conclusio do curso estimado em 4 (quatro) anos ou
8 (oito) semestres letivos. Sendo assim, o estudante do Curso de Engenharia de
Software, grau Bacharelado, deverd observar o tempo maximo para a sua concluséo,
estipulado em 6 (seis) anos ou 12 (doze) periodos letivos. Os alunos deverdo cursar uma
carga horaria minima por semestre de 4 créditos (64 horas) e, no maximo, 32 créditos
(512 horas).

As disciplinas do Curso de Engenharia de Software serdo de trés tipos:
obrigatoérias, optativas (da integralizacéo curricular do curso) e optativas-livres (de fora
da integralizacéo curricular do curso). Além das disciplinas, o curriculo compreendera
algumas atividades extraclasses: estagio supervisionado, trabalho de conclusao de curso
e atividades complementares. Estas ultimas abrangerdo atividades de extenséo,
monitoria, iniciacdo cientifica, participacdo e organizacdo de seminarios e palestras,
entre outras regulamentadas pela Resolu¢cdo CEPE/UFC n°. 7/2006.

Devido ao rapido surgimento de novas tecnologias de informacéo, faz-se
necessario a inclusdo de disciplinas optativas que abordem tais temas. Para tanto, estdo
previstas algumas as disciplinas chamadas Topicos Especiais que serdo ofertadas de
acordo com a demanda por estas tecnologias.

A carga horaria do curso tera a seguinte distribuicao:

Componentes N° de Horas N° de Créditos Percentual sobre
a carga horaria
total do curso

Disciplinas Obrigatorias 1.728 108 56,25%
Disciplinas Optativas 320 20 10,42%
Disciplinas Optativas-Livres 256 16 8,33%
Estagio Supervisionado 320 20 10,42%
Trabalho Final de Curso 160 10 5,21%
Atividades Complementares 288 18 9,37%
Total 3.072 192 100%

9.1.Unidades Curriculares

® Na UFC um crédito é equivalente a 16 horas-aula.
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As tabelas a seguir apresentam os contetidos a serem observados na construgdo
de projetos pedagdgicos de cursos de Bacharelado em Engenharia de Software. Cada
um deles poderé ser operacionalizado através de uma ou mais disciplinas e atividades
em um curriculo especifico a ser implementado.

I. Formacéo Bésica

A érea de formacdo basica € composta pela Formagdo Basica em Ciéncia da
Computagdo e Formacdo Bésica em Matematica. A Formacdo Béasica em Engenharia de
Software foi adicionada em virtude do objetivo do curso.

I.1 Formacdo Bésica em Ciéncia da Computacao

Conteldo Disciplina

Programagcéo Fundamentos de Programacéo
Programacéo Orientada a Objetos
Estruturas de Dados

Linguagens de Programacdo

Teoria da Computagdo e Linguagens Formais
Algoritmos Projeto e Anélise de Algoritmos
Teoria da Computacdo

Arquitetura de Computadores Arquitetura de Computadores

I.2 Formacdo Basica em Matematica

Conteudo Disciplina

Matematica Matematica Basica
Matematica Discreta
Ldgica para Computacao
Probabilidade e Estatistica

I.3 Formacao Béasica em Engenharia de Software

Conteudo Disciplina

Introdugéo a Engenharia de Introducdo a Ciéncia da Computacdo e Engenharia de
Software Software

Introducdo a Processos e Requisitos de Software

Il. Formacéo Tecnoldgica

A éarea de formacdo tecnoldgica € composta por um conjunto de contetdos
relacionados a Engenharia de Software e as Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo
utilizadas no desenvolvimento de sistemas de software.

Conteudo Disciplina

Engenharia de Software Modelagem e Analise de Software
Projeto Detalhado de Software
Interface Humano-Computador
Geréncia de Projetos de Software
Processo de Software

Requisitos de Software

Qualidade de Software
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Reuso de Software

Arquitetura de Software

Verificacdo e Validacéo

Compiladores

Compiladores

Banco de Dados

Fundamentos de Banco de Dados

Inteligéncia Artificial

Inteligéncia Artificial

Engenharia de Software
Aplicada

Integracéo de Aplicacdes

Especificacdo Formal de Software

Geréncia de Configuragéo

Manutengdo de Software

Experimentacdo em Engenharia de Software

Métodos e Ferramentas de Engenharia de Software

Desenvolvimento de Software Concorrente

Desenvolvimento de Software para a Web

Desenvolvimento de Software para Dispositivos Moveis

Desenvolvimento de Software para Persisténcia

Leitura de Software

Trabalho Cooperativo Baseado em Computador

Estimativa de Custo em Projetos de Software

Sistemas operacionais, Redes
de computadores, Sistemas
Distribuidos e Seguranga

Sistemas Operacionais

Redes e Sistemas Distribuidos

Seguranga

I1l. Formagdo Complementar e Humanistica

A éarea de formacdo complementar é composta por um conjunto de

conhecimentos que visam a preparacdo do egresso para interacdo com profissionais de
outras areas. Para 0 Bacharelado em Engenharia de Software destacam-se as matérias
que visam dar ao egresso o embasamento sobre o empreendedorismo. A éarea de

formacdo humanistica € composta por um conjunto de conteddos que objetivam
subsidiar a discussdo e a compreensdo da dimensao humana em relacdo a Engenharia de

Software. As disciplinas optativas-livres também poderdo auxiliar na formacéo
complementar e humanistica. Prevé-se ainda, a inclusdo das disciplinas de Lingua

Brasileira de Sinais, Relacdes Etnico-Raciais e Africanidades, Educacdo Ambiental e

Educacdo em Direitos Humano. Deste modo, registra-se que o curso ofertard as
seguintes disciplinas complementares a formacéo dos alunos:

Conteldo

Disciplina

Administragdo

Empreendedorismo

Direito e Legislacdo

Etica, Normas e Postura Profissional

Lingua Inglesa

Inglés Instrumental |

Inglés Instrumental 11

Educacdo

Educagdo Em Direitos Humanos
Educagdo Ambiental

RelagGes étnico raciais e africanidades
Lingua Brasileira de Sinais

IV. Formacédo Suplementar

A Formacdo Suplementar é composta por atividades que permitem a sintese e

integracdo dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso, quais sejam:

Conteldo

Atividades

Trabalho de Conclusdo

Trabalho de Conclusédo de Curso | e |1

Estagio Profissional

Estagio Supervisionado | e |1

18



As unidades curriculares deverdo formar o futuro Bacharel em Engenharia de

Software para exercer seu papel de profissional e cidadédo levando em conta o
desempenho de atividades nas areas de Engenharia de Software e sua responsabilidade

social.

Em suma, de acordo com a descri¢cdo anterior, as disciplinas foram agrupadas

nas seguintes Unidades Curriculares:

de Matemética

de Ciéncia da Computacao

de Engenharia de Software

de Engenharia de Software Aplicada

de Tecnologia da Informacéo

de Formagdo Complementar e Humanistica
de Formacéo Suplementar

De forma mais especifica, é possivel tracar algumas recomendac6es em relacéo

aos docentes, de acordo com a area em que atuardo no curriculo:

a)

b)

Recomenda-se que o0s professores que atuardo na Formagdo Basica em
Matematica, Formagdo Humanistica e Formagdo Complementar tenham
formacdo nas areas especificas das disciplinas que lecionam. Além disso, é
desejavel que tenham conhecimentos e experiéncia profissional que os habilitem
a promover a articulacdo entre os conteudos desenvolvidos em suas disciplinas e
a aplicacdo em Engenharia de Software;

Recomenda-se que os professores da Formacdo Basica em Ciéncia da
Computacdo tenham formacdo na area de Computacio ou Informatica. E
desejavel que estes docentes tenham conhecimentos e experiéncia profissional
que os habilitem a promover a articulagdo entre os conteidos desenvolvidos em
suas disciplinas e a aplicacdo em Engenharia de Software;

c) Os professores da Formagdo Tecnologia da Informacdo podem ter formacdo

d)

variada de acordo com a area de aplicacdo envolvida, sendo geralmente
provenientes de Computacdo e Informatica. Além disso, é desejavel que
disponham de experiéncia profissional relacionada a aplicacdo da tecnologia
especifica em Engenharia de Software;

Os professores das areas de Formacdo Basica em Introducdo a Engenharia de
Software, Formacdo Tecnoldgica em Engenharia de Software e Engenharia de
Software Aplicada podem ser formadas nas areas de Computacdo ou
Informatica, sendo desejavel que tenham cursado a graduacdo ou pds-graduacao
em uma destas areas. Além disso, é desejavel que estes docentes tenham
experiéncia profissional e/ou de pesquisa na area da matéria lecionada.
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9.2.Disciplinas por departamento

Todas as disciplinas inerentes ao Curso de Bacharelado em Engenharia de
Software serdo ofertadas no Campus de Russas, em conjunto com 0s demais cursos
ofertados na unidade e levando em conta a demanda de cada semestre. O corpo docente
relativo a este curso serd constituido por professores qualificados nas areas de
conhecimento adequadas a necessidade de oferta de disciplinas do curso, de acordo com
as sugestdes reforcadas no item 9.2.

9.3.Ementario das disciplinas

Disciplinas Obrigatdrias

Introducdo a Computacédo e a Engenharia de Software

Fundamentos de computagdo, arquiteturas de computadores e sistemas operacionais. Ambientes de
processamento automatizado de informacdes. Evolucdo das profissGes e caracteristicas do profissional
de sistemas de informacéo. Conceitos basicos: dado, informacédo e conhecimento. Operagdes basicas
com numeros binarios. Mudanca de base. Computador e seus elementos basicos. Introducdo a Sistemas
Distribuidos. Conceitos basicos de Engenharia de Software, programas e documentagdo. SWEBOK e
as areas de conhecimento, Etapas de desenvolvimento de um Software.

Fundamentos de Programacéo

Algoritmos, Conceitos Fundamentais de Programacao, Expressfes, Controles de Fluxo, Funcdes e
Procedimentos, Ponteiros, Vetores e Matrizes, Cadeias de Caracteres, Alocacdo Dindmica, Tipos
Estruturados e Arquivos.

Etica, Normas e Postura Profissional

Nogcdes de ética. Codigo de ética para engenheiros de software. Visdo geral de normas e padrdes
internacionais pertinentes a engenharia de software, além de leis e resolugdes locais. Resolucéo de
conflitos. Como se preparar para reunides.

Matematica Bésica

Teoria dos Conjuntos. NogOes de Ldgica e Técnicas de Demonstracdo. Relagdes. Fungdes. Nimeros
reais. Funcbes de uma varidvel real a valores reais. Sequéncias e séries. NogBes de limite.

Introducdo & Processos e Requisitos de Software

Conceitos basicos de Processo de Software. Fases de um Processo de Software e geracdo de artefatos
a cada fase. Tipos de Processo de Software: tradicionais e &geis. Definicdo e introducéo a elicitacdo e
andlise de requisitos de software.

Programacéo Orienta a Objetos

Paradigma orientado a objetos (abstracdo, encapsulamento, classes, métodos, objetos, heranga,

polimorfismo, delegacdo e outros). Modelagem orientada a objetos usando UML. Nog¢des de
principios de projeto orientado a objetos. Implementacdo de modelos. Método de desenvolvimento de
software orientado a objetos. Visdo detalhada de método &gil de desenvolvimento de software.

20



Desenvolvimento de pequenas aplicages modeladas e implementadas de forma orientada a objetos
seguindo um método agil e 0 emprego de orientagdo a objetos.

Arquitetura de Computadores

Sistemas numeéricos. Aritmética binaria: ponto fixo e ponto flutuante. Organiza¢do de computadores:
memodrias, unidade central de processamento, unidades de entrada e unidades de saida. Linguagens de
montagem. Modos de enderegamento, conjunto de instrucdes. Mecanismos de interrupgéo e de
excecdo. Barramento, comunicac0es, interfaces e periféricos. Organizacdo de memoria. Memdria
auxiliar. Arquiteturas RISC e CISC. Pipeline. Paralelismo de baixa granularidade. Processadores
superescalares e superpipeline. Multiprocessadores. Multicomputadores. Arquiteturas paralelas e ndo
convencionais.

Mateméatica Discreta

Conjuntos. Algebra dos conjuntos. Relaces. Fungdes. Estruturas algébricas. Reticulados. Algebra
Booleana. Teoria dos Grafos.

Probabilidade e Estatistica

Estatistica descritiva. Espaco amostral e eventos. Probabilidade e técnicas de contagem. Probabilidade
condicional e independéncia. Variavel aleatdria, distribuicdo de probabilidade e momentos. Principais
distribui¢des - binomial, poisson, geométrica, normal, exponencial, gama, erlang, weibull. Conceito e
objetivos da estatistica. Estatistica descritiva. No¢Ges de amostragem. Distribuices amostrais: discreta
e continua. Inferéncia estatistica: teoria da estimacdo e testes de hipoteses. Regressao linear simples.
Correlacdo. Analise de variancia.

Modelagem e Analise de Software

Conceitos fundamentais de Projeto de Software. Analise de Requisitos e principais padrdes de Projeto
de Software e suas aplicaces reais. Consideracfes em um projeto: compatibilidade, extensibilidade,
modularidade, reusabilidade, seguranca, etc. Linguagens para Modelagem de Software.

Linguagens de Programacao

Tipos (dindmicos e estaticos). Polimorfismo. Visdo geral de paradigmas de programagcao. Paradigmas
de programacdo (orientado a objetos, orientado a eventos, orientado a aspectos e funcional).
Interpretadores. Compiladores. Maquinas virtuais. Basico de linguagens formais (sintaxe, semantica,
gramaticas, BNF, diagrama de transicdo de estados). Anélise 1éxica (scanners). Anélise sintatica
(gramaticas regulares, livres de contexto, LL parsing). ExpressGes regulares.

Estruturas de Dados

Tipos Abstratos de Dados, Listas Encadeadas, Pilhas, Filas. Arvores, Estruturas Genéricas, Ordenacao,
Busca e Tabelas de Dispersao.

Sistemas Operacionais

O histérico, o conceito e os tipos de sistemas operacionais. A estrutura de sistemas operacionais.
Gerenciamento de memdria. Memoria virtual. Conceito de processo. Geréncia de processador:
escalonamento de processos, monoprocessamento e multiprocessamento. Concorréncia e
sincronizacao de processos. Alocacdo de recursos e deadlocks. Gerenciamento de arquivos.
Gerenciamento de dispositivos de entrada/saida

Empreendedorismo

Conceito de empreendedorismo. A formacédo da personalidade. O processo comportamental. Fatores
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de sucesso, o perfil do empreendedor. Desenvolvimento de habilidades empreendedoras. Licdes e
préticas internacionais. Empreendedorismo no Brasil. Importancia das MPEs na economia.
Globalizacdo dos mercados, dos negécios e das oportunidades. Pesquisas Tecnoldgicas. Propriedade
Intelectual. Transferéncia de Tecnologia. Papel da inovacdo. Ambientes de pré-incubacéo e incubacédo
de idéias. Incubadoras de empresas. Parques Tecnoldgicos. Capital de Risco. Recursos de Fomento.
Fontes de Financiamento. Fundos Setoriais. Programas governamentais. Plano de Negécio.
Ferramentas de Plano de Negdcios. Projetos.

Redes e Sistemas Distribuidos

Nocoes de redes de computadores. Introduzir os conceitos fundamentais de sistemas distribuidos, a
caracterizacdo de sistemas de computacdo distribuida, aplicacdes distribuidas (caracteristicas e
aspectos de projeto), objetivos basicos de sistemas distribuidos (transparéncia, abertura, escalabilidade
e outros). Principios e aplicacGes dos principais modelos de sistemas distribuidos: sistemas cliente/
servidor e sistemas multi-camadas; sistemas peer-to-peer. Objetos distribuidos: interface x
implementacéo; objetos remotos; chamadas de métodos remotos (RMI). Principios e uso de servicos
de sistemas distribuidos: servicos de nomes; compartilhamento de documentos / recursos distribuidos
(ex.. WWW e sistemas de trabalho cooperativo). Principio e implementacdo de SOA — Arquiteturas
Orientadas a Servico; Web services. Pratica de desenvolvimento de sistemas distribuidos.

Projeto Detalhado do Software

Definicdo de projeto. Questdes fundamentais (persisténcia dos dados, excecdes e outras). Contexto de
projeto em varios modelos de desenvolvimento de software (ciclos de vida). Principios de projeto
(encapsulamento de informacgdes, coesdo e acoplamento). Interacdo entre projeto e requisitos.
Atributos qualitativos em um projeto (confiabilidade, usabilidade, manutenibilidade, testabilidade,
desempenho, seguranca, tolerancia a falhas e outros). Compromissos (custo-beneficio). Relacdo entre
arquitetura de software e projeto de software. Projeto orientado a objetos. Projeto funcional. No¢do de
projeto baseado em estrutura de dados e projeto orientado a aspectos. Projeto orientado por
responsabilidade. Projeto por contratos. Métodos de projeto de software. Padrbes de projeto.
Reutilizacdo. Projeto de componentes. Projeto de interfaces entre componentes e sistemas. NotacGes
de projeto. Ferramentas de suporte a projeto (analise estatica, avaliacdo dindmica e outras). Medidas
de atributos de projeto (acoplamento, coesdo e outras). Métricas de projeto (principais métricas,
interpretac&o).

Interface Humano Computador

Principios de projeto de interfaces homem-computador. Modos de uso e navegacao. Projeto visual
(cores, icones, fontes e outros). Tempo de resposta e retro-alimentacdo. Elementos de interagdo
(menus, formulérios, manipulacdo direta e outros). Localizagdo e internacionalizagcdo. Métodos de
projeto de interagdo. Modelos conceituais e metéforas. Voz, linguagem natural, sons, paginas web.
Dispositivos de interacdo. Heuristicas de avaliacdo de interfaces. Abordagens para testes realizados
com apoio de usuarios. Técnicas de testes para paginas web. Visdo geral de ferramentas de
desenvolvimento de interfaces homem-computador.

Fundamentos de Banco de Dados

Conceitos basicos. Componentes de sistemas de bancos de dados (database systems). Modelagem
conceitual (ER e EER). Modelo relacional. Préatica de modelagem de dados. Nogdes de algebra e
célculo relacional. Mapeamento de esquema conceitual para esquema relacional. Linguagem SQL
(extensiva apresentacdo e pratica). Restricbes de integridade. Dependéncias funcionais e formas
normais. Transac¢oes. Visdo geral de mineracdo de dados e Data Warehousing.

Ldgica para Computacgéo

Légica sentencial e de Primeira ordem. Sistemas dedutivos naturais e axiomaticos. Completeza,
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consisténcia e coeréncia. Formalizacao de problemas. Ldgicas Temporais para a Validagao de
Sistemas.

Processo de Software

Conceitos e terminologia. Infraestrutura de processos (pessoas, ferramentas, treinamentos e outros).
Modelagem e especificacdo de processos de software. Medicédo e andlise de processos de software.
Melhoria de processos de software (individual e equipe). Analise e controle de qualidade (prevencédo
de defeitos, revisao de processos, métricas de qualidade, analise de causa e outros). Niveis de definicdo
de processos. Modelos de ciclo de vida (agil, processos “pesados”, cascata, espiral, modelo V ¢
outros). Modelos de processos e padrdes (IEEE, ISO e outros). Modelo, definicdo, medida, analise e
melhoria tanto de processo de software individual quanto de equipe. Personalizacdo de processo.
Requisitos para processos de software (ISO/IEEE 12207). Vis&do geral do CMMI e ITIL. Detalhada
apresentacdo do MSP.BR (guias). Implementacdo do MPS.BR.

Requisitos de Software

Principios de modelagem como decomposicdo e abstracdo. Pré e pés condicGes. Invariantes. Visao
geral de modelos matematicos e linguagens de especificacio como Z, VDM, NFR e GORE.
Interpretacdo de modelos (sintaxe e semantica). Modelagem de informagdes (modelo entidade-
relacionamento e diagrama de classes). Modelagem de comportamento (diagramas de estados,
diagramas de casos de uso, diagramas de interacdo). Modelagem de estrutura (arquitetura).
Modelagem de dominio. Modelagem funcional. Modelagem de processos de negécios. Padroes de
analise. Fundamentos como completitude, consisténcia, robustez, analise estatica, simulacao,
verificacdo de modelos, seguranca, safety, usabilidade, desempenho, andlise de causa/efeito,
priorizacdo, anélise de impacto, rastreabilidade. Defini¢do de requisitos de produto, projeto, restricdes,
fronteiras de um sistema. Processo de requisitos. Niveis de requisitos (necessidades, objetivos,
requisitos dos usuarios, requisitos de sistema, requisitos de software. Caracteristicas de requisitos
(testaveis, verificaveis e outras). Geréncia de requisitos. Interacdo entre requisitos e arquitetura. Fontes
e técnicas de elicitagdo. Documentacdo de requisitos (normas, tipos, audiéncia, estrutura, qualidade).
Especificacdo de requisitos. Revisdes e inspecbes. Construcdo de protétipos para validar requisitos.
Relacdo com testes de aceitacao.

Projeto e Analise de Algoritmos

Desenvolvimento de algoritmos. Técnicas de projeto de algoritmos eficientes. Analise de Algoritmos
(Tempo de Processamento e Operacdes Elementares), Técnicas de prova de cotas inferiores. Exemplos
de andlise de algoritmos iterativos e recursivos. Algoritmos e estruturas de dados para problemas em
grafos, Programacéo dindmica. Algoritmos probabilisticos. Teoria da Complexidade, Problemas de
Decisdo, Transformagdes Polinomiais, Classes de problemas: P, NP, Co-NP, P-SPACE.

Manutencéo de Software

Conceitos e terminologia. Categorias (tipos) de manuten¢do. Questdes técnicas e gerenciais de
manutencdo. Estimativa de custo de manutencdo. Métricas/medidas para manutencéo. Processos e
atividades de manutencdo. Compreensdo de programas. Reengenharia. Engenharia reversa. Norma
IEEE Std 14764-2006. Refatoracdo. Transformacdo de programas.

Geréncia de Projetos

Conceitos, terminologia e contexto de geréncia de projetos. Ciclo de vida de produto e projeto.
Interessados (stakeholders). Organizacdo de empresas (funcionais, matriciais e baseadas em projetos).
Estratégias para selecdo de projetos. Processos de geréncia de projetos. Geréncia de escopo. Geréncia
de tempo (definicdo de atividades, seqiienciamento de atividades, estimativa de recursos, estimativa de
duracdo, desenvolvimento de cronograma e controle de cronograma). Geréncia de custos (estimativas,
orcamento e controle). Geréncia de qualidade. Geréncia de recursos humanos. Geréncia de

comunicacdo. Geréncia de riscos. Geréncia de aquisi¢ces. Geréncia de integragdo (desenvolver carta
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de projeto, desenvolver escopo preliminar, desenvolver plano de geréncia de projeto, dirigir e
gerenciar a execucdo de projetos, monitorar e controlar atividades de projeto, controle de mudancas
e fechamento do projeto). Estabelecer relagbes com o MPS.BR. Geréncia de aquisi¢ces deve ser
observada da perspectiva do Guia de Aquisi¢bes de Software e Servigos Correlatos (MPS.BR).

Qualidade de Software

DefinicOes e terminologia de qualidade de software. Custos e impactos de baixa qualidade. Custo de
um modelo de qualidade. Terminologia para caracteristicas de qualidade de software (ISO 9126-1).
Papel de pessoas, processos, métodos, ferramentas e tecnologias em qualidade. Padrdes de qualidade
(I1SO 9001, 1SO 9003-04, IEEE Std 1028-2008, IEEE Std 1465-2004, IEEE Std 12207-2008, ITIL).
Revis0es, auditoria e inspe¢des. Modelos e métricas de qualidade de software. Aspectos relacionados a
qualidade de modelos de processos de software. Visdo geral do CMMI. MPS.BR. Planejamento de
qualidade. Garantia da qualidade. Analise de causa e prevencdo de defeitos. Avaliacdo de atributos de
qualidade. Métricas e medidas de qualidade de software. Desenvolver planos de qualidade de software
em conformidade com o padrdo IEEE Std 730-2002.

Verificacdo e Validagdo

Objetivos e restricdes de V&V (Verificacdo e Validacdo). Planejamento de V&V. Documentacédo de
estratégias de V&V, testes e outros artefatos. Medidas e Métricas. Analise estatica de codigo.
Atividades de V&YV ao longo do ciclo de vida de um produto. Revisdo de software. Testes de unidade.
Analise de cobertura. Técnicas de teste funcional (caixa preta). Testes de integracdo. Desenvolvimento
de casos de teste baseados em casos de uso e estOrias de usuarios. Testes de sistema. Testes de
aceitacdo. Testes de atributos de qualidade. Testes de regressao. Ferramentas de teste (combinacéo
com ferramentas de integracdo continua). Andlise de relatdrios de falha. Técnicas para isolamento e
falhas (depuracdo). Analise de defeitos. Acompanhamento de problemas (tracking). IEEE Std 1012-
2004.

Disciplinas Optativas

Trabalho Cooperativo Baseado em Computador

Colaboragéao e Cooperacéo. Sociedade do conhecimento. Modelos de gestdo e organizacgdo baseados
em conhecimento. OrganizagBes de aprendizagem. Modelos para ambientes de trabalho cooperativo
baseado em computador. Tecnologias de suporte & comunicacdo e cooperagdo. Planejamento de
processos organizacionais cooperativos.

Especificacdo Formal de Software

Estudo de métodos formais para desenvolvimento de software. Importancia da Especificacdo Formal
na Engenharia de Software. Uso de Ferramentas de apoio ao desenvolvimento formal.

Arquitetura de Software

Definicdo de arquitetura de software. Importancia e impacto em um software. Estilos arquiteturais
(pipeand-filter, camadas, transac¢des, publish-subscribe, baseado em eventos, cliente-servidor e outros).
Relacdo custo/beneficio entre varios atributos. Questdes de hardware em projeto de software.
Rastreabilidade de requisitos e arquitetura de software. Arquiteturas especificas de um dominio e
linhas de produto. Notagdes arquiteturais (visdes, representacdes, diagramas de componentes e outros).
Reutilizagdo.

Leitura de Software

Estudar, investigar, analisar e discutir projetos de softwares existentes e “vencedores”.
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Compiladores

Introdugdo a Compiladores, Andlise Léxica, Anélise Sintatica, Analise Semantica, Geragéo de
Cadigo, Tépicos Especiais em Compiladores.

Integracdo de Aplicages

Definicao de integracdo de aplicacdes. Desafios de integracdo. Abordagens de integracéo
(transferéncia de arquivos, bases de dados compartilhadas, chamada de procedimento remoto e troca
de mensagens). Padrdes para integracdo de aplicacoes.

Desenvolvimento de Software Concorrente

Liveness. Safety. Semaforos. Locks. Threads. Deadlocks. Implementac@es de algoritmos concorrentes.
Linguagem MPI.

Desenvolvimento de Software para Dispositivos Méveis

Visdo geral sobre dispositivos moveis: Comparacéo entre dispositivos mdveis e computadores
convencionais; A linguagem Java para o desenvolvimento de aplicag8es para dispositivos moveis:
JME; Arquitetura JME: Configuracdes (CLDC, CDC, etc) e Perfis (MIDP, Personal Profile, etc);
Recursos da linguagem: MIDlets (aplicacdo / interface), GCF (framework de comunicacdo), RMS
(framework de dados), High Level API e Low Level API (canvas). Frameworks e Bibliotecas para
desenvolvimento de aplicacBes moveis.

Desenvolvimento de Software para Persisténcia

Definicao de persisténcia. Persisténcia empregando arquivos binarios, documentos XML, objetos
serializaveis, SGBDs. Tecnologias para persisténcia de informac@es. Persisténcia de objetos usando
base relacional.

Métodos e Ferramentas de Engenharia de Software

Métodos heuristicos, formais e de construcdo de protétipos. Ferramentas para auxiliar na producéo de
requisitos, projeto, construcéo, testes e manutengéo. Ferramentas de geréncia de configuracéo,
geréncia de projeto, processo de software, qualidade e outras.

Desenvolvimento de Software para Web

Conceitos basicos de Internet e Web, historico e a W3C. Linguagem de marcagdo HTML, folhas de
estilo, introducéo a Javascript e Web 2.0. Construgdo de paginas dindmicas: principais servidores web,
servidor Tomcat, servlets, jsp, scriptlets e interacdo com banco de dados. Introducéo aos principais
Frameworks para desenvolvimento Web.

Experimentacdo em Engenharia de Software

Conceituacdo e esclarecimento acerca de experimento controlado, estudos de caso e surveys. Processo
de desenvolvimento de um projeto de pesquisa (inclui atividades, formulacdo de questdes, construcéo
de teoria e andlise qualitativa/quantitativa de dados). Investigacdo de experimentos cientificos em
engenharia de software. Préatica acompanhada de pequeno experimento em engenharia de software.

Reuso de Software

Conceitos basicos e importancia de Reuso de Software. Principais abordagens de reuso: Engenharia de
Dominio, Linha de Produtos de Software, Desenvolvimento Baseado em Componentes, Arquitetura
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Orientada a Servicgos, Padrbes e Frameworks.

Geréncia de Configuracao

Conceitos e terminologia. Processos de geréncia de configuracdo. Identificacdo de itens de
configuracdo. Atributos a serem registrados para cada item de configuracdo. Armazenamento.
Controle de mudancas. Relatorios de status. Controle de versGes e linhas base ou de referéncia
(baselines).  Geréncia de configuracdo segundo o MPS.BR. Papéis em geréncia de configuracéo.
Normas (IEEE  828). Principios de geréncia de configuracdo e relagdo com atividades de
desenvolvimento de software. Geréncia de configuracdo segundo desenvolvimento agil, técnica de
builds frequentes e desenvolvimento iterativo. Geréncia de configuragdo para diferentes tipos de
produtos (compostos, multiplataforma, multiplas variantes, criticos, pequenos, médios e grandes).
Geréncia de configuracdo para desenvolvimento de software distribuido geograficamente, mdltiplos
interessados e  desenvolvimento paralelo. Melhoria de geréncia de configuracdo. Consideracdes
praticas acerca de geréncia de configuracdo de software. Ferramentas.

Estimativa de Custo em Projetos de Software

Estimativa do tamanho do software a ser desenvolvido; Estimativa dos riscos e incertezas do projeto;
Estimativa de esforco necessario para construir o software; Estimativa de prazo necessario para
construir o software e Estimativa do custo do projeto. Modelos de Estimativas como: Estimativa em
pontos de Casos de Uso e Analise de Pontos de Funcdo, COCOMO e COCOMO IlI.

Seguranca

Ameacas. Seguranca como atributo qualitativo de projeto de software. Autenticacdo. Autorizacdo.
Integridade. Confidencialidade. Criptografia (chaves simétricas e assimétricas). Infraestrutura de
chaves publicas brasileiras (ICP-Brasil). Certificados digitais. Assinaturas digitais. Desenvolvimento
de software seguro. No¢Oes de auditoria de sistemas. Norma NBR 27002,

Teoria da Computacao

Modelos computacionais universais. Computabilidade. Funcdes recursivas. Introducdo a
complexidade de problemas e tdpicos avancados.

Linguagens Formais

Introducéo. Linguagens, gramaticas e expressdes regulares, autdmatos finitos. Linguagens e
gramaticas livre-do-contexto e autdmatos de pilha. Linguagens sensiveis ao contexto. Hierarquia de
classes de linguagens. Topicos especiais e aplicagbes das linguagens formais e autbmatos

Inglés Instrumental |

Vocabuléario ligado a Informatica. Técnicas de Leitura e Compreensao. Tradutores. Verbos e tempos
verbais. Nomes e Pronomes.

Inglés Instrumental 11

Conversacdo, leitura de artigos e jornais da area. Escrita de trabalhos técnicos. Apresentacéo de
semindrios. Nog¢des avangadas de gramatica e compreensao de texto.

Inteligéncia Artificial

Conceito de 1A, Historico e Metas. Agentes Inteligentes. Solucdo de problemas, busca e jogos.
Sistemas Logicos, Conhecimento e Raciocinio. Sistemas Baseados em Conhecimento. Planejamento.
Incerteza, Probabilidade e Teoria da Decisdo. Aprendizado. Linguagem e Comunicagdo. Percepgao.
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[ Robética. Questdes Filosoficas. |

Relagdes Etnico-Raciais e Africanidades

EMENTA: Negritude e pertencimento étnico. Conceitos de africanidades e afrodescendéncia.
Cosmovisao africana: valores civilizatdrios africanos presentes na cultura brasileira. Ancestralidade e
ensinamentos das religiosidades tradicionais africanas nas diversas dimens6es do conhecimento no Brasil.
Introdugéo a geografia e historia da Africa. As origens africanas e as nag@es africanas representadas no
Brasil. O sistema escravista no Brasil e no Ceara. Aportes dos africanos a formacéo social e cultural do
Brasil e do Ceara. Personalidades africanas, afrodescendentes e da diaspora negra que se destacaram em
diferentes areas do conhecimento. Contexto das A¢Bes Afirmativas hoje. Atualizagdo do legado africano
no Brasil. Desconstrucdo de preconceitos e desdobramentos tedrico-praticos para a atuacdo do
profissional na sua area de insercdo no mercado de trabalho.

Educagdo Ambiental

EMENTA: Educacdo Ambiental, conceitos e metodologias na pesquisa e no ensino. Principios da
Educacdo Ambiental. Fundamentos filosoficos e sociologicos da Educagdo Ambiental. Tratado de
Educacdo Ambiental para Sociedades Sustentaveis; A Agenda XXI; A Carta da Terra e outros marcos
legais da EA. Educacdo Ambiental e sua Contextualizacdo (Urbana e Rural). Paradigmas Epistemo-
educativos Emergentes e a Dimensdo Ambiental. Educacdo Ambiental: uma abordagem critica. Educagdo
Ambiental Dialégica e a Praxis em Educacdo Ambiental.

Educacéo em Direitos Humanos

EMENTA: Direitos Humanos, democratizacdo da sociedade, cultura e paz e cidadanias. O nascituro, a
crianca e 0 adolescente como sujeitos de direito: perspectiva histdrica e legal. O ECA e a rede de protecédo
integral. Educacdo em direitos humanos na escola: principios orientadores e metodologias. O direito a
educacdo como direito humano potencializador de outros direitos. Movimentos, instituicdes e redes em
defesa do direito a educacdo. Igualdade e diversidade: direitos sexuais, diversidade religiosa e diversidade
étnica. Os direitos humanos de criancas e de adolescentes nos meios de comunicacdo e nas midias
digitais.

9.4.Estaqio Supervisionado

O estagio visa assegurar o contato do formando com situagdes, contextos e
instituices, permitindo que conhecimentos, habilidades e atitudes se concretizem em
acOes profissionais, promovendo a articulagdo entre teoria e pratica, contribuindo para a
consolidacdo das competéncias desenvolvidas ao longo do curso, tendo em vista o perfil
de profissional que se deseja formar e pressupde supervisdo sistematica, feita
conjuntamente por professor supervisor e por profissional do campo, com base em
planos de estagio elaborados em conjunto pelas unidades de ensino e organizacfes que
oferecem estagio.

Oportunidades de estagios deverdo ser oferecidas aos alunos do curso de
Engenharia de Software dentro da UFC nas areas de abrangéncia do curso, através do
engajamento nos projetos em andamento. Também serd incentivada a participacdo dos
académicos em estagios fora da Instituicdo, visando o aperfeicoamento e a
diversificacdo no desenvolvimento de suas atividades. Para tanto, serd necessario que a
UFC firme convénios de parcerias com empresas.

O Estagio Supervisionado sera acompanhado pelo Professor-Supervisor de
Estagio e as experiéncias individuais serdo relatadas pelo estudante estagiario. Ao final
do Estagio, serdo avaliadas as experiéncias que poderdo ser sistematizadas para
publicacBes e apresentacdo em eventos relativos a Engenharia de Software. A carga
horéria do estagio serd de 320 horas, distribuida nos dois Gltimos semestres do curso.
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9.5.Trabalho de Conclusdo de Curso

O Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) objetiva capacitar os alunos na
elaboracdo e apresentacdo de um trabalho académico produzido a partir da inter-relacéo
de conhecimentos vistos durante o curso, seguindo normas técnicas relativas a
formatagdo do documento, as referéncias bibliograficas e as citagcdes, podendo ser
desenvolvido de diferentes formas, monografia, produto, projeto, artigo cientifico.

O Curso de Bacharelado em Engenharia de Software possui um TCC, que
envolverd todos os procedimentos de uma investigacdo técnico-cientifica, a ser
desenvolvida pelo estudante ao longo dos dois Ultimos semestres do curso,
compreendendo a carga horéaria de 128 horas. Procura-se a aplicacdo do método
cientifico nos trabalhos TCC, que tem como objetivo principal a aplicacdo das
tecnologias abordadas nas disciplinas especificas da Engenharia de Software.
Considera-se sempre a evolucdo da area nas atividades. O trabalho poderd ser
desenvolvido nas diversas areas de pesquisa em Engenharia de Software, tais como
geréncia de projetos, qualidade de software, reuso de software, entre outros temas que
podem ser acordados com o professor orientador dessa atividade. O trabalho devera ser
entregue em formato académico e defendido perante uma banca de trés professores da
area, de acordo com os critérios gerais da UFC.

A regulamentacdo nas instincias competentes possibilitard a exposicdo dos

critérios adequados a cada forma prevista.
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9.6.Atividades Complementares

As atividades complementares possibilitam o reconhecimento de habilidades e
competéncias do aluno, inclusive adquiridas fora do ambiente escolar, contribuindo para
a flexibilizacdo do curriculo com a contabilizacdo no histérico escolar de vivéncias
adquiridas fora da sala de aula. Trata-se, portanto, de componentes curriculares
enriquecedores da formagéo.

Na UFC, essas atividades encontram-se normatizadas pela Resolugcdo CEPE n°.
7/2005, segundo a qual:

Art. 20. — S8o consideradas atividades complementares:

| — Atividades de iniciacdo a docéncia;

Il — Atividades de iniciacdo a pesquisa;

111 — Atividades de extens&o;

IV - Atividades artistico-culturais e esportivas;

V — Atividades de participacdo e/ou organizagdo de eventos;

V1 — Experiéncias ligadas a formagao profissional e/ou correlatas;

VIl — Producdo Técnica e/ou Cientifica;

VIII - Vivéncias de gestao;

IX — Outras atividades, estabelecidas de acordo com o Art. 30. desta Resolucao.

Art. 3°. — As CoordenacBes de Cursos de Graduacdo poderdo aprovar normatizacdes
especificas, incluindo estratégias pedagogico-didaticas ndo previstas no Art. 20. desta
Resolucdo e estipulando carga horaria minima integralizada ou periodo cursado das Atividades
Complementares.

E importante registrar que a regulamentagfo deste componente trara a descriminagéo de
horas por atividades e 0os modos de acompanhamento deste componente curricular

10. Inteqgralizacao Curricular

O curriculo do Curso de Bacharelado em Engenharia de Software é composto
por disciplinas que tém enfoque nas praticas mais comuns de engenharia de software e
que sdo mais utilizadas para resolucdo das necessidades apresentadas pelo mercado.
Composto por um conjunto de disciplinas a somar 3.072 horas/aula, este curriculo
compreende disciplinas a serem estudadas com objetivo da formacao de um profissional
qualificado e em sintonia co o mercado. Uma vez que o perfil profissional desejado ao
egresso do curso que propomos é envolve, entre outras, a capacidade de desenvolver
implementar e utilizar solugbes de TIC, requeremos que o0 aluno demonstre a evolucédo
de seus conhecimentos através da execucdo do TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso)
e do Estagio Supervisionado.

Na proxima pagina, apresentamos a integralizacdo curricular do curso de
Engenharia de Software:
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Integralizacdo Curricular do Curso de Engenharia de Software — Campus Russas

Componentes Curriculares Obrigatérios

Semestre | Nome do Componente Carga Carga Carga Pré-requisito(s)

Curricular Horaria Horéria Horéaria

Tedrica Préatica Total

1° Fundamentos de Programagao 48 h 48 h 96 h -
1° Etica, Normas e Postura Profissional 64 h Oh 64 h -
1° Introducdo a Computacédo e Engenharia de 96 h Oh 96 h -

Software
1° Matematica Basica 64 h Oh 64 h -
20 Arquitetura de Computadores 64 h Oh 64 h -
20 Programacéo Orientada a Objetos 32h 32h 64 h Fundamentos de Programacao
2° Matematica Discreta 64 h Oh 64 h Matematica Basica
20 Probabilidade e Estatistica 64 h Oh 64 h Matematica Basica
20 Introducdo a Processos e Requisitos de Software 64 h Oh 64 h Introducdo & Computacdo e Engenharia de Software
3° Estrutura de Dados 32h 32h 64 h Fundamentos de Programacéo
3° Sistemas Operacionais 48 h 16 h 64 h Arquitetura de Computadores
3° Anaélise e Projeto de Sistemas 64 h Oh 64 h Introducéo a Processos e Requisitos de Software
3° Linguagens de Programacao 64 h Oh 64 h Fundamentos de Programacéo
3° Empreendedorismo 64 h Oh 64 h -
40 Fundamentos de Banco de Dados 64 h Oh 64 h -
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40 Légica para Computacdo 64 h Oh 64 h Matemética Bésica
40 Interface Humano-Computador 64 h Oh 64 h -
40 Projeto Detalhado de Software 64 h Oh 64 h Anédlise e Projeto de Sistemas
40 Redes e Sistemas Distribuidos 64 h Oh 64 h -
50 Geréncia de Projetos de Software 64 h Oh 64 h -
50 Projeto e Andlise de Algoritmos 64 h Oh 64 h Estrutura de Dados
50 Processos de Software 64 h Oh 64 h Introducéo a Processos e Requisitos de Software
50 Requisitos de Software 64 h Oh 64 h Introducéo a Processos e Requisitos de Software
6° Manutencéo de Software 64 h Oh 64 h Analise e Projeto de Sistemas
6° Qualidade de Software 64 h Oh 64 h -
6° Verificacdo e Validagéo 64 h Oh 64 h -
7° Estagio Supervisionado | Oh 160 h 160 h -
7° Projeto de Pesquisa Cientifica e Tecnoldgica 16 h 16 h 32h Geréncia de Projetos de Software

e

Qualidade de Software

7° Trabalho de Concluséo de Curso | 32h Oh 32h -
8° Arquitetura de Software 32h 32h 64 h Projeto Detalhado de Software
8° Estagio Supervisionado Il Oh 160 h 160 h Estagio Supervisionado |
8° Trabalho de Concluséo de Curso Il Oh 96 h 96 h Trabalho de Conclus&o de Curso |
Componentes Curriculares Optativos
Desenvolvimento de Software para Web 64 h Oh 64 h Programacéo Orientada a Objetos
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Compiladores 64 h Oh 64 h Linguagens de Programacao
Inteligéncia Artificial 64 h Oh 64 h Légica para Computacao
Linguagens Formais e Autdbmatos 64 h Oh 64 h -
Teoria da Computacédo 64 h Oh 64 h Matematica Discreta
Trabalho Cooperativo Baseado em Computadores 64 h Oh 64 h -
Topicos Especiais | 64 h Oh 64 h -
Tapicos Especiais Il 64 h Oh 64 h -
Especificacdo Formal de Software 64 h Oh 64 h -
Geréncia de Configuracéo 64 h Oh 64 h -
Leitura de Software 64 h Oh 64 h -
Reuso de Software 64 h Oh 64 h -
Seguranca 64 h Oh 64 h -
Estimativa de Custos em Projetos de Software 32h 32h 64 h Geréncia de Projetos de Software
Integracdo de Aplicacdes 32h 32h 64 h -
Experimentacdo em Engenharia de Software 32h 32h 64 h -
Desenvolvimento de Software Concorrente 32h 32h 64 h -
Redes Sociais 48 h 16 h 64 h Projeto Detalhado de Software
Sistemas Multiagentes 32h 32h 64 h Programacéo Orientada a Objetos

e

Sistemas Operacionais

Métodos e Ferramentas da Engenharia de Software 16 h 48 h 64 h Verificacdo e Validacdo
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Introducéo ao Desenvolvimento de Jogos 32h 32h 64 h Projeto Detalhado de Software
Computacdo em Nuvem 32h 32h 64 h Redes e Sistemas Distribuidos
e
Fundamentos de Banco de Dados
Desenvolvimento de Software para Persisténcia 16 h 48 h 64 h Fundamentos de Banco de Dados
e
Programacéo Orientada a Objetos
Desenvolvimento de Software para Dispositivos Moveis 48 h 16 h 64 h Redes e Sistemas Distribuidos

(S

Programacdo Orientada a Objetos
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11. Acompanhamento e Avaliacio do Projeto

Pedaqgdgico

Esta avaliacdo terd como objetivo possibilitar a retroalimentacdo do processo de
elaboracdo e implementacdo do projeto para que seja possivel detectar os pontos a
serem revistos, ajustados e reformulados. Parte-se do entendimento do projeto
pedag6gico como um processo dinamico, aberto e flexivel que se constroi
continuamente com a participacdo de toda a comunidade académica diretamente
relacionada ao curso (docentes, discentes e técnico-administrativos), bem como com a
colaboracdo de representantes da sociedade civil, com o intuito de manter o curso
sintonizado com as necessidades do ambiente externo e propiciar o aperfeicoamento
constante das suas condic6es de ensino.

Esse esforco de construcdo coletiva implica a selecdo de valores e
conhecimentos. Para tal, € necessario a constru¢cdo de um espaco democratico de
tomada de decisdes, que estimule o didlogo constante entre os participantes envolvidos,
procurando construir uma a dindmica no cotidiano educativo e, consequentemente,
assumir o compromisso com um pacto pedagdgico (Veiga, 1998).

Essa participacdo é fundamental, pois determina a legitimidade do projeto, mas
ndo deve ser imposta; deve ser conquistada por uma equipe coordenadora (Veiga,
1998), pois a imposicdo SO gera projetos burocraticos que se revelam ineficientes
(Gadotti, 1997).

Por outro lado, ainda de acordo com Veiga (2003), a compreensdo do projeto
COmMO processo inscreve-o numa inovagdo emancipatdria ou edificante, que enfatiza o
desenrolar da construcéo e reconstrucao do projeto, pautada pelo debate entre os atores
envolvidos sobre a realidade interna da instituicdo e o contexto social mais amplo.
Nesse caso, o desenvolvimento do projeto da-se: (i) pela via democratica; (ii) de dentro
para fora; (iii) numa perspectiva globalizante e sistémica; (iv) sem separacéo entre fins e
meios, uma vez que a acao incide sobre ambos; (v) e pressupde uma ruptura gque, acima
de tudo, predisponha as pessoas e a instituicdo para a indagacao e para a emancipacao.

Assumir essa perspectiva, implica conceber que o PPC ndo se restringe a um
programa de estudos, a um agrupamento de planos de ensino ou a um conjunto de
atividades ordenadas; implica reconhecer que o PPC ndo € algo estatico, um documento,
que uma vez construido deve ser arquivado ou enviado para as instancias competentes
como prova do cumprimento de formalidades burocraticas (Veiga, 1995).
Contrariamente, a (re)construcdo de um projeto educativo decorre continuamente ao
longo de um processo, pois 0 projeto ndo € um produto fechado. O seu processo de
construcdo traduz-se nas tarefas de pensar/elaborar o projeto, pensar/realizar o projeto,
pensar/avaliar o projeto e pensar/reformular o projeto, pois o que se pretende vai além
da reorganizacdo da educacdo, aquilo que se busca é a melhoria da qualidade de todo o
processo vivenciado.

Para efetivacdo dessa avaliacdo poderdo se instrumentos e técnicas diversas, tais
como questionarios, entrevistas, grupos focais, entre outras metodologias que permitam
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o0 levantamento de dados acerca da implementacgéo do curso de Engenharia de Software
do Campus de Russas.

Como estratégias de acdo, planeja-se levar a cabo:

- A discussdo ampla do projeto pedagdgico com o corpo docente do curso para
avaliacdo da proposta formativa, buscando averiguar sua adequagdo aos
pardmetros curriculares da area das TIC, bem como sua relagdo com o contexto
local e regional em que o curso esta inserido e com a qualificacdo e experiéncia
académica e profissional de seus professores. Entende-se que o colegiado do
Curso serd proponente e executor dessa conjectura, desenvolvendo
adequadamente os seus instrumentos e metodologias. Contudo, pode-se adiantar,
sabe-se que a necessidade de avaliacdo do projeto pedagdgico é permanente,
entdo se subentende que semestralmente o ensino, o curriculo e o PPC deverdo
ser objeto de discussdo, refletindo sobre o prescrito nesta projecao e o exequivel.

- A escuta dos alunos, semestralmente, no decorrer da instalagdo do curso, para
averiguar se suas expectativas em relacdo a formacéo estdo sendo atendidas,
para levantar as possiveis dificuldades existentes nas disciplinas, nos processos
de ensino e de aprendizagem, como tambem se as condic¢des de infraestrutura
(salas de aula, laboratorio, acervo da biblioteca) atendem as suas necessidades.

- A promogdo de encontros e debates, anuais, incluindo representantes da
sociedade sejam liderancas comunitarias, membros de associa¢des profissionais,
empresarios, entre outros, para avaliar se o curso vai ao encontro das demandas
sociais e econémicas.

Por fim, sobre o acompanhamento e avaliagdo do Projeto Pedagodgico deste curso,
expOe-se 0 entendimento da necessidade de que o acompanhamento e a avaliagdo desta
projecao sejam feitos por todos os membros da comunidade académica, e com a mesma
regularidade. Assim, dizemos que professores e estudantes semestralmente fardo
avaliacdo da proposta, analisando sua concepgéo, sua execucdo e o atendimento aos
objetivos expostos neste documento. Pretende-se seguir as recomendacdes da CPA,
analisando: o planejamento docente, a atuacdo do professor na execucao do planejado,
as formas de acompanhamento da aprendizagem discente. Do mesmo modo, entende-se
a importancia de que professores e estudantes se auto-avaliem, identificando-se,
possivelmente, procedimentos, habitos e métodos capazes de progressdo do ensino e
obtencdo de qualidade na formacdo profissional dos estudantes.

12. Acompanhamento e Avaliacdo dos Processos de

Ensino e Aprendizagem

De modo geral, os mecanismos de avaliagdo da aprendizagem do aluno em sala
sdo muito particulares a cada professor que os determina no momento da elaboragéo do
plano de ensino. Entretanto, o curso de Engenharia de Software de Russas pretende
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incentivar a definicdo conjunta entre docentes e discentes das formas de avaliagdo e a
utilizacdo de instrumentos diversos, que além das provas objetivas, possam contemplar
a realizagdo de seminarios, a elaboracdo de relatorios, a construgdo de projetos,
prototipos, entendendo que a aprendizagem ndo se da através da simples memorizacéo
de contetdos, mas sim, a partir da sua compreensdo e contextualizagdo. Ao lado disso,
pretende-se a cada inicio de ano, realizar alguns foruns de avaliagdo dos resultados do
desempenho dos alunos em relagcdo aos objetivos de cada disciplina e atividade, a fim de
detectar dificuldades na aprendizagem, replanejar e tomar decisdes que diminuam o
represamento e evasao de alunos.

Institucionalmente, a avaliagdo dos processos de ensino e de aprendizagem
seguird as normas estabelecidas pelo Regimento Geral da UFC, segundo o qual,

citamos:
Art. 109. A avaliacdo do rendimento escolar sera feita por disciplina e, quando se fizer
necessario, na perspectiva de todo o curso, abrangendo sempre a assiduidade e a eficiéncia,
ambas eliminatorias por si mesmas.
8§ 1o Entende-se por assiduidade a frequéncia as atividades correspondentes a cada disciplina.
§ 20 Entende-se por eficiéncia o grau de aproveitamento do aluno nos estudos desenvolvidos
em cada disciplina.
Art. 110. A verificacdo da eficiéncia em cada disciplina sera realizada progressivamente
durante o periodo letivo e, ao final deste, de forma individual ou coletiva, utilizando formas e
instrumentos de avaliacdo indicados no plano de ensino e aprovados pelo Departamento.
§ 1o As avaliagBes escritas, apds corrigidas, e suas notas transcritas nos mapas de notas pelo
professor, serdo devolvidas ao aluno.
§ 20 A devolugdo de que trata o paragrafo anterior deverd fazer-se pelo menos até 07 (sete)
dias antes da verificacdo seguinte.
8§ 30 Sera assegurada ao aluno a segunda chamada das provas, desde que solicitada, por escrito,
até 03 (trés) dias Uteis decorridos apds a realizacdo da prova em primeira chamada.
§ 40 E facultado ao aluno, dentro de 03 (irés) dias Uteis apds o conhecimento do resultado da
avaliacdo, solicitar justificadamente a respectiva revisdo pelo proprio docente, encaminhando o
pedido atraves do chefe do Departamento correspondente.
Art. 111. Os resultados das verificagbes do rendimento serdo expressos em notas na escala de 0
(zero) a 10 (dez), com, no maximo, uma casa decimal.
Art. 112. A verificacdo da eficiéncia compreenderé as avaliacBes progressivas e a avaliagdo
final.
§ 1o Entende-se por avaliagbes progressivas, aquelas feitas ao longo do periodo letivo, num
minimo de duas, objetivando verificar o rendimento do aluno em relagdo ao conteldo
ministrado durante o periodo.
§ 20 Entende-se por avaliacdo final, aquela feita através de uma verificacdo realizada apds o
cumprimento de pelo menos 90% (noventa por cento) do conteldo programado para a
disciplina no respectivo periodo letivo.
Art. 113. Na verificacdo da assiduidade, serd aprovado o aluno que frequentar 75% (setenta e
cinco por cento) ou mais da carga horaria da disciplina, vedado o abono de faltas.
Art. 114. Na verificacdo da eficiéncia, sera aprovado por média o aluno que, em cada
disciplina, apresentar média aritmética das notas resultantes das avaliagbes progressivas igual
ou superior a 07 (sete).
§ 10 O aluno que apresentar a média de que trata o caput deste artigo, igual ou superior a 04
(quatro) e inferior a 07 (sete), sera submetido & avaliagdo final.
§ 20 O aluno que se enquadrar na situacdo descrita no paragrafo anterior serd aprovado quando
obtiver nota igual ou superior a 04 (quatro) na avaliagdo final, média final igual ou superior a
05 (cinco), calculada pela seguinte féormula:

MF = NAF + > NAP/n
2

onde: MF = Média Final;
NAF = Nota de Avaliacdo Final;
NAP = Nota de Avaliacdo Progressiva;
n = Ndmero de AvaliagBes Progressivas.
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8§ 30 Sera reprovado o0 aluno que ndo preencher as condices estipuladas no art. 113, no caput e
§ 20 do art. 114.

Art. 115. Constara da sintese de rendimento escolar o resultado final de aprovacéo do aluno,
eXpresso por:

a) Média aritmética das avaliacdes progressivas;

b) nota de avaliagéo final;

c) média final;

d) frequéncia.
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